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et  simple  raison  que  la  suite  programmée  des  évènements,  telle  qu’elle  est  planifiée
dans le scénario et réalisée dans la partie, se suffit à elle-même, n’a besoin d’être portée





appellerons   à   notre   tour   un   jeu   narratif  (pour   reprendre   l’expression   de   Marie-
Laure Ryan et Anne-Laure Rebreyend2), l’interactivité propre au jeu vidéo a une portée
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personnage de  roman ou  de  théâtre, contraint à tout instant  de  suivre une  conduite
décidée par un autre. C’est ce que fait The Stanley Parable. En revanche, le jeu ajoute une
porte  de  sortie :  si  la  contrainte  de  la  narration  est  personnifiée,  c’est  pour  que  l’on
puisse  lui  désobéir.  Lorsque  Stanley,  avatar  du  joueur,  arrive  devant  deux  portes,  la
voix lui intime de prendre celle de gauche. Libre à lui de prendre celle de droite. Une
lutte s’instaure alors entre le joueur et le narrateur pour le contrôle de l’histoire.














nous  est   lu.  Le  narrateur  nous  raconte   l’histoire  d’un  employé,   l’employé 427  d’une
entreprise anonyme qui, assis au bureau 427, se contente pour tout travail de presser
les touches de  son clavier  quand son écran le  lui  ordonne. Des signaux  lumineux lui
indiquent   les  boutons  à  enclencher,   le   temps  qu’il   faut   les  presser,  etc.  Cet  effort
robotique ne décourage pas notre employé fantôme6. Le narrateur nous confie même
qu’il est heureux ; jusqu’au jour où, sans raison apparente, les ordres ne viennent plus.









elle   semble  anticiper  nos  agissements,  et  par   là,   les  diriger.  C’est  encore  elle  qui
exprime   les  pensées  de  notre  pantin  resté  muet  qui  est,  à  ce  moment,  un  parfait
étranger.  Stanley,  fort  étonné  (si   l’on  en  croit   le  narrateur)  de  trouver   les  bureaux
voisins déserts, se dirige ensuite vers la salle de réunion.
The Stanley Parable : le joueur contre le narrateur
Appareil, 23 | 2021
2





a  quelque  chose  de  frappant.  D’habitude,  les   jeux  vidéo  donnent  à  nos  mouvements
infimes  une  portée   supérieure ;  mais   ici,   lorsque   l’on  presse   la   touche   servant   à




 pour  ainsi  dire –   le  même  travail,  à  tel  point  qu’il  paraît  difficile  de  considérer  au
départ The Stanley Parable comme un jeu.
9 La chose serait assurément plus supportable si l’on nous laissait déambuler où bon nous
semble,  ou  si   l’on  nous  donnait  quelque  chose  à  voir.  Seulement,  dans   les  premiers
instants, il n’y a qu’un chemin tout tracé dans le décor gris et si peu dépaysant d’une






extrêmement  déconcertante  dans  un  jeu  vidéo.  La  vision  « par  derrière »,  propre  au
récit classique d’après Tzvetan Todorov, fait son irruption dans l’univers vidéoludique.
Dans   The Stanley   Parable  également,   « le   narrateur   en   sait   davantage   que   son







posséder  un  rôle  précis  dans  une  histoire  écrite  par  un  autre,  auquel on  ne  peut  se
soustraire. Il n’est plus le jouet du joueur, mais de l’intrigue. Non seulement Stanley est
un avatar   impuissant,  mais  nous  ne  décidons  pas  de  ce  qu’il  fait.  Pourtant,  nous   le
dirigeons encore.
12 Nous   retrouvons   ici,  dans   le  domaine  du   jeu  et  non  du   travail,   tous   les   traits  de
l’aliénation  au  sens  de  Marx :  « l’idée  d’aliénation   implique  une  pensée  du  possible
puisque c’est seulement en référence à l’idée d’un possible non réalisé que l’activité ou
la situation peut être dite “aliénée” ; et c’est cet avortement d’une possibilité de départ
au  sein  d’une  réalité  qui  pourtant   la  porte  que  seul   le  concept  d’aliénation  permet
d’évoquer9. »   Dans   ces   premiers   moments,   en   annulant   aussi   bien   les   vertus
dépaysantes   du   support   que   la  mise   en   scène   de   toute-puissance   qu’il   convoque
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sien,  ajouter  une   touche  de  personnalité  au  cours  des  évènements.   Il  quitterait   la







refus   augural,   à   cette   désobéissance,   triviale   en   apparence.   La   liberté   du   joueur
s’affirme  comme  une   liberté  négative11 au   sens  d’Isaiah Berlin.  Celle-ci  consiste  à   se
défaire ou à refuser toute immixtion extérieure relativement à ses choix – c’est une aire
de libération de l’intervention d’autrui. Cette conception de la liberté s’inscrit dans la
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arbitre au sein d’une expérience parfaitement conditionnée ; mais lorsque The Stanley
Parable  rend   explicite   ce   conditionnement  par   la   figure  du  narrateur,   interdisant
jusqu’au  dilemme  des  portes  tout  exercice  de  ce   libre-arbitre,   le  dispositif   incite   le
joueur à s’emparer de cette liberté dès qu’il en a l’occasion. Cependant, si malgré ses





donne  alors  tout  haut   le  code  secret  d’une  porte  dérobée,  non  sans   insister  en  bon
narrateur omniscient sur le fait que le pauvre Stanley ne peut qu’ignorer ce secret. Par
le  plus  grand  des  hasards,  nous  dit-on,   le   joueur  saisit   les  bons  chiffres  et   la  porte
s’ouvre.  Elle  mène  à  un  centre  de  contrôle  des  esprits  – a  mind  control   facility.  C’est
d’abord  un  panoptique,  une   salle   couverte   d’écrans   où   l’on   surveille   chacun   des
employés.  Chemin  faisant,   la  voix  nous  apprend   la  révolte   intérieure  de  Stanley,  sa
colère  face  à   l’idée  que  sa  vie  pourrait  être  sous   le  contrôle  d’un  autre.  Nous  voilà


















prenant  aucune  part  active  à   l’histoire  que  celle-ci  se  déroule  sans  accroc.  C’est  en
subissant   un   contrôle   absolu   que   le   joueur   délivre   son   personnage.   C’est   en   se
soumettant en toute occasion au fantôme divin du narrateur qu’on lui présente l’image
– ou devrait-on dire un cliché des plus éculés – de la liberté. En outre, que penser de ces






faite  de  toute  dimension   ludique,  se  rapporte  exactement  à  celle  de  son  antihéros ?
C’est bien la condition de joueur de jeu vidéo qui est l’objet de la parabole de Stanley.
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du   programme   devient   l’autorité   de   ce   personnage.   Cette   personnification   d’un
processus est là pour permettre la prise de conscience d’un mécanisme habituellement
refoulé,  rejeté  d’autant  plus   facilement  dans   les   tréfonds  de   la  conscience  qu’il   se
confond absolument avec le monde du jeu.
23 Dans   la   plupart   des   jeux,   le   programme   est   un   dieu   souterrain   – il   ordonne   les
situations et les événements. Dans The Stanley Parable, c’est le rôle du narrateur, c’est le




24 Selon   le   Littré,   une   parabole   est   une   « allégorie   qui   renferme   quelque   vérité







multiplie   les  exploits.  Autrement  dit,  plus   l’avatar  est   libre,  plus   le   joueur  est
esclave.  En   jouant  à  un   jeu  vidéo,  on  échange  une  soumission  réelle  contre  une
liberté simulée15.
Pour  que   l’avatar  conquière   son  bonheur,   le   joueur  doit   renoncer  à   toute   liberté,
devenir l’exécutant d’une histoire à laquelle il ne fait que se soumettre.
 
La porte de droite
25 Pour  tenter  d’échapper  à  ce  troc,  le   joueur  peut  emprunter  la  porte  de  droite.  Il  se
préserve  alors  de  l’influence  du  narrateur  et  sa  conduite  se  teinte  d’un  semblant  de




joueur,  est  une  négation  de  son  pouvoir.  La   liberté  négative,  manifestée  par   le  refus,
tente de se muer en liberté positive16 : la question n’est plus simplement de se soustraire,
de  ne  plus  être  entravé  dans  ses  choix,  mais  de  devenir  son  propre  maître.  Il  s’agit
d’écrire son histoire. Ce faisant, les possibles du jeu s’ouvrent. C’est à ce moment que la
partie commence.
26 The Stanley   Parable  change   alors   de   statut.   Ce   n’est   plus   une   simple   narration
interactive, c’est désormais un jeu vidéo, même si Stanley, notre avatar, est toujours
aussi   infirme.  Nous  nous  heurtons,   il   est   vrai,  de  mille   façons   au  même  mur,   à
l’impossibilité  de   jouer  de  façon  attendue  – dans   le  cas  où   le   jeu  mobiliserait  notre
adresse  ou  notre  réflexion,  nous  donnerait  des  ennemis  à  vaincre  ou  des  énigmes  à
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récit.  Le  gameplay  intégrant  cette  critique  à  son  dispositif,   le  narrateur  est  réduit  à
l’impuissance par le programme, qui permet au joueur de suivre ou non les ordres de la
voix.  Par  conséquent,   la  cohérence  du  récit  vole  en  éclats.  Fins  abruptes,  éternels
recommencements,  intermèdes  musicaux,  téléportation  de  Stanley  dans  un  décor  de
Minecraft18  ou  de  Portal19,  sans  parler  des   textures  qui  se  désagrègent  ou  des  salles
encore  en  construction,  voilà  ce  que  le  joueur  s’acharne  à  découvrir  en  cherchant  à
épuiser   le   jeu.  Dans   sa  volonté  d’intégrer   le  négatif,  The Stanley  Parable va   jusqu’à
simuler le bug.
28 Chacun  de  nos  coups  d’aile  libre  entraîne  dans  son  sillage  son  lot  d’imprévus  ou  de
catastrophes.  La  promesse  de   l’interactivité  est   ici  maintenue,  mais  négativement.
L’interactivité nous promet d’exercer une influence sur le cours des choses, simule la




le   jeu,   l’efficacité  et   la  cohérence  esthétique  sont   liées.  Dans  un   jeu  d’aventure  par
exemple,   notre   action   s’intègre   au   récit,   affirme   la   cohérence   du   monde   et   de
l’expérience  qui,   en   retour,  nous   incite   à   agir  derechef.   Ici,   c’est   au   contraire   la
destruction de l’univers du jeu et la révélation de sa fragilité qui est, en somme, notre
récompense.  L’action  de  Stanley  n’apporte  que   le  chaos  – qu’il  soit  scénaristique  ou
visuel ;  ou,  plus  précisément,  le  simulacre  d’un  chaos,  l’apparence  d’une  destruction
cathartique.
29 The Stanley  Parable permet  au   joueur  de   retrouver  à   l’écran   le  plaisir   enfantin  du
saccage, d’une façon parfaitement circonscrite par le code informatique. Le jeu donne
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destruction est le seul jeu possible. Nous ne pouvons jouer qu’à détruire l’histoire d’un






À  cette   fin,  au   lieu  d’être  associés  comme  dans   les   jeux  qui  suivent   les  canons  de











qu’il  essaie  vainement  de  conjurer.  Seulement, pour  citer  un  célèbre  personnage  de
Diderot et, ajouterions-nous, dans les jeux vidéo davantage que dans la vie : « Tout est
écrit là-haut21. » Il s’ensuit un retournement qui n’est pas sans évoquer la morale tirée
d’une  des  histoires  de  ce   fameux  roman  philosophique.  Lorsque   le  maître  tente  de
convaincre  Jacques  qu’être  libre  est  agir  selon  son bon  vouloir,  le  servant  évoque  la
philosophie de son vieux capitaine :
Jacques :  Mon   capitaine  disait :  « Oui,  à  présent  que  vous  ne  voulez   rien,  mais
veuillez-vous précipiter de votre cheval ? »
Le maître : Eh bien ! je me précipiterai.













– quitte  à  y  laisser  sa  « vie ».  Le  joueur  choisit  donc  de  faire  mourir  son  personnage
pour prouver sa liberté vis-à-vis de cette entité surplombante, qui le prie de renoncer à




34 La   structure   programmatique   est   inamovible.   Elle   est   la   condition   technique   de
l’expérience et devient cette contradiction qui empêche finalement le déploiement de
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notre   liberté  hors  des  voies  prévues.  Mieux,  c’est  cette  structure  qui  nous   incite  à
investir notre liberté dans ce refus. Donc, quand nous contredisons le narrateur, nous
obéissons au programme. L’insoumission à l’intrigue et au narrateur est une soumission
au  programme  et  à  son  ordre  préétabli.  Dans  The Stanley  Parable,   l’insoumission  est
davantage  que  la  soumission  poursuivie  par  d’autres  moyens ;  elle  est  la  soumission
véritable   au  mécanisme   du   jeu,   ou,  pour   reprendre  une   formule   canonique,  une
négation du déterminisme dans sa propre sphère.
 
Une certaine conception de la liberté
35 C’est pourquoi, in fine, le narrateur et Stanley sont également impuissants. Ils ne sont
que la manifestation du programme, qui organise un deadlock – une étreinte fatale qui
pousse   le   joueur  à   recommencer  éternellement   la  partie.  Si   le   sujet  humain   tente





Mais  dans  son  esprit,  ah,  dans  son  esprit   il  peut  prendre  part  à  des  aventures











monade   infirme   incapable  de  prendre  une  décision  qui  ait  quelque  conséquence.  Le
rapport   collectif  à   la   liberté  est  absolument   laissé  pour   compte.  C’est   ici   la   seule
capacité   à   choisir  qui   semble   sous-tendre   la   conception  que  les  développeurs  de
Galactic Cafe   se   font  de   la   liberté.  Elle  est   ici  une  qualité  du   sujet,   sa   capacité  à
s’orienter dans le monde et à se définir à travers chaque décision prise. Le sujet, pour
n’être  pas   le   jouet  des  circonstances,  doit  pouvoir  choisir,  c’est-à-dire  s’affirmer  de
façon singulière en face d’elles. C’est ainsi qu’il peut écrire son histoire. Or, l’expérience
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que  prend  chez  eux   le  récit,  voir   l’article  de  Marc Marti : « La  narrativité  vidéoludique :  une
question narratologique », Cahiers de Narratologie, no 27, 2014.






5. Galactic Cafe,  The Stanley  Parable,  2013.  Nous  traduisons  « This  is  the  story  of  a  man  named
Stanley. »
6. L’absence d’identité du protagoniste est l’un des traits saillants du jeu. Pour aller plus loin, voir









12.  Galactic Cafe,  The Stanley  Parable,  2013.  Nous  traduisons  « He  […]  unshackled  himself  from
someone else’s command. »
13.  Ibid.  Nous   traduisons  « This  was  exactly   the  way,  right  now,   that   things  were  meant   to
happen. And Stanley was happy. »








20. Johan Huizinga,  Homo  Ludens,  essai  sur   la   fonction sociale  du   jeu,  Paris,  Gallimard,  coll. « Les
Essais », 1951, p. 32.
21. Denis Diderot, Jacques le fataliste et son maître [1796], La Bibliothèque électronique du Québec
[en   ligne].   URL :   https://beq.ebooksgratuits.com/vents/Diderot-Jacques.pdf  [consulté   le
18/07/2020]
22. Ibid., p. 483-484.
The Stanley Parable : le joueur contre le narrateur




the  unknown,   fantastic  discoveries  of  new   lands!   It  was  wonderful!  And  each  day   that  he
returned to work was a reminder that none of it would ever happen to him ».



















Cette  lutte  entre  narrateur  et  avatar,  au  cœur  de  la  mécanique  ludique  de  The Stanley  Parable,
nous semble questionner la place du joueur dans le dispositif du jeu vidéo. À l’instar des films de
la  Nouvelle Vague,   le   jeu  de  Galactic Cafe  parodie   les  codes  et   les  canons  de   l’industrie  et  va
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